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El trabajo de investigación aborda la problemática encontrada en los 
educandos del tercer grado de educación secundaria de la institución 
educativa “Señor de la Soledad” Distrito Chancay- Provincia Huaral. Al 
diagnosticar el problema de la falta del desarrollo de la capacidad de 
información. Con el objetivo general de Diseñar un Programa de Estrategias 
Didácticas Lúdica fundamentado en las teorías del juego de John  F. Nash, 
Von Neumann, para desarrollar la Capacidad de Comprensión de Información 
del área de Ciencia, Tecnología  y Ambiente en los educandos del tercer grado 
de Educación Secundaria. Siendo el primer objetivo específico. 
Diagnosticar el nivel de desarrollo de la capacidad de comprensión de 
información en el área de Ciencia Tecnología y Ambiente-Química en los 
educandos del tercer grado  de educación secundaria de la institución 
educativa y el segundo objetivo; Demostrar y validar el Programa de 
estrategias lúdicas fundado en la teoría del juego de  John F Nash , John Von 
Neumann y otros representantes para mejorar la capacidad de comprensión 
de información en el área de Ciencia Tecnología y Ambiente-Química en los 
educandos del tercer grado de educación secundaria de la institución 
educativa pública “Señor de la Soledad” A.A.H.H. Señor de la Soledad – 
Distrito Chancay, Provincia Huaral. 
 
En correspondencia con el objetivo principal y la hipótesis planteada se han 
establecido actividades en la investigación 
 
• Aplicar la estrategia lúdica para el aprendizaje de la química. 
• Estimar la importancia del trabajo cooperativo en el aula de clase. 
• Evocar la actuación responsable de los educandos en el aula de clase. 
• Reforzar el aprendizaje de los contenidos químicos impartidos en los 







The research addresses the problems encountered in the students of the third 
grade of secondary education school “Lord of Solitude” Chancay District 
Huaral Province. In diagnosing the problem of lack of capacity building 
information. With the overall goal of Designing a Program Playful Teaching 
Strategies based on the theories of John F. Nash game, Von Neumann, to 
build the capacity of Understanding Area Information Science, Technology and 
Environment in the third-grade students of Education Secondary. 
 
As the first specific target. Diagnose the level of development of the ability to 
understand information in the area of Science, Technology and Environmental 
Chemistry at the third grade students of secondary education institution and 
the second objective; Demonstrate and validate the program playful strategies 
based on the theory of John F Nash game, John Von Neumann and other 
representatives to improve the ability to understand information in the area of 
Science, Technology and Environmental Chemistry at the third grade students 
of secondary education public educational institution “Lord of Solitude” AAHH 
Lord of Solitude - Chancay District, Province Huaral. 
 
In correspondence with the main objective and hypothesis have been 
established in research activities. 
 
• Implement the strategy for learning playful chemistry. 
• To estimate the importance of cooperative work in the classroom. 
• Evoke responsible behavior of students in the classroom. 
• Reinforce learning of chemical content taught in the students of the third 






La siguiente tesis que lleva por título “PROGRAMA DE ESTRATEGIAS 
DIDÁCTICAS LÚDICAS PARA EL ÁREA DE CIENCIA TECNOLOGÍA Y 
AMBIENTE- QUÍMICA PERMITIRA DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE 
COMPRENSIÓN DE INFORMACIÓN EN LOS ESTUDIANTES DEL TERCER 
AÑO DE EDUCACIÓN SECUNDARIA DE LA INSTITUCIÒN EDUCATIVA 
“SEÑOR DE LA SOLEDAD – DISTRITO CHANCAY, PROVINCIA HUARAL 
2013”. 
 
En principio se observó que, en el centro educativo, los docentes no aplicaban 
estrategias didácticas lúdicas (juegos de mesa; como ludos, cartas, dominós, 
bingos, etc.). Consecuencia de ello los educandos no lograban un aprendizaje 
significativo en el desarrollo de la Capacidad de Comprensión de la 
Información. 
 
Entonces se vio la necesidad de aplicar un programa de estrategias didácticas 
lúdicas para desarrollar la Capacidad de Comprensión de Información en los 
educandos del tercer grado de secundaria de la institución educativa. 
 
La aplicación de estrategias metodológicas de enseñanza aprendizaje en el 
Área de ciencia, tecnología y ambiente, es un elemento esencial en la 
formación integral de los estudiantes. Además, existen propósitos concretos, 
realistas y mensurables, mediante estos aspectos se aplicaron estrategias 
metodológicas para el proceso enseñanza-aprendizaje de manera 
comprensible y operacional en el tercer grado de educación secundaria. 
 
“Las estrategias de aprendizaje permiten que alumnos con mayor o menor 
capacidad intelectual puedan lograr por igual un mismo objetivo. La tarea del 
profesor es, en la medida de lo posible, hacer que todos ellos desarrollen sus 





Para llevar a cabo esta investigación se aplicó  a una población igual a la 
muestra de 31 educandos, utilizando el método científico, de tipo básica y el 
diseño pre experimental con un solo grupo, durante el desarrollo de la 
investigación para poder diagnosticar el nivel de desarrollo de la capacidad de 
comprensión de información en el área de Ciencia Tecnología y Ambiente-
Química en los educandos del tercer grado  de educación secundaria de la 
institución educativa a través de una evaluación de entrada denominada pre 
test. 
 
Fundamentado el programa en las teorías del Juego de John F Nash, Von 
Neumann entre otros exponentes mencionados en la investigación. 
“Las Estrategias Metodológicas Lúdicas, son herramientas didácticas donde 
el docente debe conocer y aplicar en su labor diaria en el campo pedagógico 
permitiendo a través del juego construir una ruta a los alumnos para 
aproximarse a sus capacidades y a los contenidos formativos del área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente - Química, para así poder propiciar una 
enseñanza significativa, que fomente la socialización y el desarrollo de 
capacidades y conocimientos”. 
 
La sistematización de la investigación nos con lleva a concatenar los 
siguientes puntos: 
 
• El problema 
¿En qué medida la implementación de un Programa de Estrategias 
Didácticas Lúdicas para el área de Ciencia Tecnología y Ambiente-
Química permitirán desarrollar la capacidad de comprensión de 
información en los estudiantes del tercer año de educación secundaria de 
la institución educativa “Señor de la Soledad” A.A.H.H.  ¿La Soledad – 
Chancay? 
 
• El objeto 
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Proceso Enseñanza – aprendizaje en el área de Ciencia Tecnología Y 
Ambiente - Química. 
 
• Objetivo General 
Demostrar que la implementación de un programa de Estrategias 
Didácticas Lúdicas para el área de Ciencia Tecnología y Ambiente –
Química permitirá desarrollar la Capacidad de Comprensión de 
Información en los estudiantes del tercer año de Educación Secundaria 
de la institución educativa pública  “Señor de la Soledad – Chancay.  
 
 
A través del problema formulado se propone la siguiente hipótesis: 
 
“Si se diseña un programas de estrategias didácticas lúdicas para el área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente – Química, entonces permitirá desarrollar la 
capacidad de comprensión de la información en los estudiantes del tercer 
grado de educación secundaria de la institución educativa pública   “Señor de 
la Soledad” A.A.H.H. Señor de la Soledad – Distrito Chancay, Provincia 
Huaral” 2013. 
 
A continuación, la investigación, se ha sistematizado en tres capítulos: 
 
En el primero se aborda el problema de la deficiencia en el Desarrollo de la 
Capacidad de Información que presentan los educandos de la Institución 
Educativa Pública “Señor de la Soledad” A.A. H.H. La Soledad Chancay, por 
la falta de un inadecuado uso de estrategias metodológicas que elevan la 
Capacidad de Comprensión de Información en el área de Ciencia Tecnología 
y Ambiente en los educandos del tercer año del nivel secundario.  
 




Se ha tomado en cuenta las diferentes teorías del Juego como son la de John 
F. Nash, Von Neumann y Oskar Morgenstern las cuales sustentan 
científicamente la aplicación del Programa de Estrategias Lúdicas que 
permitirá desarrollar la Capacidad de Comprensión de Información en los 
educandos del tercer grado de educación Secundaria Básica Regular de la 
institución educativa Pública “Señor de la Soledad” A.A.H.H. La Soledad 
Chancay 2013. 
 
En el tercero se aborda Resultados de la Investigación. 
 
Se ha utilizado el proceso metodológico determinado para la presente 
investigación tomando en cuenta una población del nivel Secundario de 79 
educandos de la I.E. Púb. “Señor de la Soledad” Chancay, provincia de 
Huaral, tomando una muestra de 31 educandos. 
 
Concluyendo con la presente investigación expongo: 
 
Que los educandos para desarrollar la capacidad de comprensión de la 
información, necesita comprender y procesar de manera analítica, 
organizativa e interpretativa, la información que se le da dentro y fuera  de las 
aulas, así como en los diferentes medios de comunicación y que el éxito del 
programa de estrategias didácticas lúdicas, permitan por ende el desarrollo de 
la capacidad de comprensión de la información. 
 
Solo les queda desear, que el presente trabajo sea un instrumento de futuras 





CAPITULO I: ANÁLISIS DEL OBJETO DE ESTUDIO 
 
1.1.  UBICACIÓN 
 
El presente trabajo de investigación se realiza en la Institución Educativa 
Pública “Señor de la Soledad”. Se encuentra localizado en la región Lima 
Provincia, A.A.H.H. La Soledad distrito de Chancay, jurisdicción de la 
Unidad de Gestión Educativa N° 10 de Huaral. 
 
En el kilómetro 80 de la Panamericana Norte. En la margen derecha de 
sur a norte, contando con una población de 63 educandos en el nivel 
inicial, 130 en el nivel primario y 79 en el nivel secundario. 
 
1.2.  CÓMO SURGE EL PROBLEMA 
 
Podemos manifestar que el problema surge a raíz de las limitaciones 
para desarrollar competencias, capacidad de comprensión de la 
información, conocimientos y actitudes científicas, a través de 
actividades vivenciales e indagatorias y experimentales, en los 
educandos del tercer grado de educación secundaria de la Institución 
Educativa Pública “Señor de la Soledad” y a la inexistencia de un 
programa pedagógico con la aplicación de Estrategias Didácticas 
Lúdicas. 
“Esta institución cuenta con tres niveles de educación (inicial, primaria y 
secundaria) se encuentra inmersa en un ambiente de inestabilidad 
familiar que se refleja en el alto índice de problemas sociales que este 
asentamiento humano reporta; siendo esta la razón por la cual el 
rendimiento escolar en las diferentes asignaturas es bajo, sobre todo en 
las áreas de ciencias” No habiendo mucha información, debido a la 
juventud de creación de la institución educativa de manera autónoma 
como se manifiesta en el nivel Secundario, que se dio inicio por el apoyo 
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de una institución educativa aledaña al centro educativo y que a partir 
del año  2013 forma parte de la institución educativa Pública “Señor de 
la Soledad”. 
 
Apreciando que el rendimiento escolar en el área de Ciencia, Tecnología 
y Ambiente, solamente alcanzó un promedio de doce, existiendo por ello, 
la apremiante necesidad de mejorar el nivel de dichos estudiantes. 
 
“Los alumnos del tercer grado de educación secundaria se muestran 
indiferentes y hasta a veces reacios a los temas concernientes al área 
de Ciencia Tecnología y Ambiente, considerando este curso una pérdida 
de tiempo”. 
 
Como podemos observar a través de la información dicha deficiencia se 
arraiga a la oscilación producida entre la teoría y la práctica, vale decir 
los estudiantes no encuentran la relación de importancia entre lo que 
aprenden con la realidad por la que atraviesan, limitando así el desarrollo 
de sus capacidades e intereses. 
 
“Los padres de familia son los principales causantes de este problema 
en tanto son ellos los primeros que se oponen y no colaboran con los 
materiales que se solicitan para los experimentos a realizar en las aulas”. 
 
Como es sabido que es la familia la que juega un rol de gran importancia 
e indispensable para lograr el completo desarrollo de los adolescentes 
en la edad escolar, es que se los debe incluir de manera participativa. 
 
“Es una preocupación muy grande debido a que es un curso que 
ayudaría mucho en el futuro de estos adolescentes, es como si no 
pudieran completar sus conocimientos, o no pudieran conocer un poco 
más. Seguro que alguno de ellos se debe inclinar por seguir estudios 
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superiores en el área de ciencia o de medio ambiente, por lo cual es 
necesario que todos conozcan de todo un poco” 
 
1.3. CÓMO SE MANIFIESTA Y QUÉ CARACTERÍSTICAS TIENE. 
 
En la propuesta pedagógica del PEI de la institución educativa, ha      
identificado los siguientes problemas: 
 
De los problemas enunciados en la propuesta pedagógica se ha 
seleccionado la inclinación escolar a la indiferencia por la lectura y 
comprensión de información de los textos. 
 
Alumnos con dificultades en el proceso de aprendizaje por la inadecuada 
organización de su horario de vida y escaso conocimiento de técnicas 
de estudio.  
 
Indiferencia de los alumnos por su identidad cultural debido al 
desconocimiento del legado histórico que se encuentra en su entorno 
local, regional y nacional. 
 
Presencia de alumnos que desconocen sus roles dentro de su hogar y 
en el colegio. 
 
Alumnos con inadecuada formación en valores que dificulta su toma de 





ANÁLISIS DE LA MATRIZ FODA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA 
 
Corresponde a una sinopsis del diagnóstico a través del análisis FODA: 
 












➢ Docentes actualizados en 
estrategias pedagógicas modernas 
➢ El 70% de los docentes motivan el 
aprendizaje significativo de los 
estudiantes, creando un clima 
propicio al aprendizaje en el aula. 
 
➢ El 50% de los docentes no 
aplican proyectos innovadores 
por áreas curriculares. 
➢ Ausencia de instrumentos 
actualizados de evaluación en el 
50% de las áreas. 
➢ No se cuenta con un buen 
material educativo que responde 
al contexto de la institución 
educativa. 
ÁREA INSTITUCIONAL 
➢ El clima institucional favorece las 
relaciones interpersonales, entre 
los estudiantes, docentes, padres 
de familia y el personal de servicio. 
➢ Los ambientes de la institución 
educativa están adaptados a las 
necesidades del alumnado de los 
niveles de inicial, primaria y 
secundaria. 
 
➢ No existe participación de los 
comités de aula, debido a que la 
mayoría de los padres labora, en 
el puerto, áreas de cultivo, moto 
taxis o en la ciudad de Lima. 
➢ Existe un gran porcentaje de 
inasistencia a las actividades 
programadas por la institución 
educativa sobre todo en 
secundaria.  
ADMINISTRATIVA 
➢ La I.E. cuenta con el 80% de los 
documentos de gestión 
actualizados. 
➢ El 70% del personal docente han 
realizado cursos de capacitación en 
los dos últimos años. 
 
 
➢ La información contemplada en 
el PEI, se encuentra 
desactualizada. 
➢ La institución educativa no 
cuenta con una subdirección. 
➢ Los recursos materiales e y el 
material didáctico, son reducidos 


















➢ El 70% de los padres de familia 
demuestran una participación 
activa en las actividades 
extracurriculares, sobre todo en el 
nivel de inicial y primaria más no 
así en el nivel secundario 
➢ El 80% de los padres de familia 
evidencian un compromiso con la 
institución educativa. 
 
➢ Existe poca comunicación con 
los padres de familia del nivel 
secundario, debido a las 
actividades que realizan. 
➢ Existe un gran porcentaje de 
familias que se caracterizan por 
ser disfuncionales (abandono del 
hogar voluntario o forzado por el 
padre o la madre) 
➢ El 80% de los padres de familias 
no cuentan con una estabilidad 
laboral. 
➢ El 80% de las familias comparten 
muy pocos tiempos juntos en 
casa por diversas razones. 
COMUNIDAD 
➢ La municipalidad promueve 
campañas de reparto de 
alimentos perecibles, cada cierto 
tiempo. 
➢ La ONG Word Visión ofrece 
programas de lavado de manos y 




➢ Falta de seguridad ciudadana 
(asaltos, robos) debido a que el 
A.A.H.H. donde se ubica la 
institución educativa se 
encuentra lejos de las 
dependencias de la ciudad. 
➢ Violencia familiar. 
➢ Empobrecimiento del sector por 









1.4. DESCRIPCIÓN DETALLADA DE LA METODOLOGÍA EMPLEADA 
 
La metodología empleada en la presente investigación se sustenta en 
dos en dos tipos: 
 
a) Propositivo 
Mejora la elaboración del Programa de Estrategias Didácticas 
Lúdicas para el Desarrollo de la Capacidad de Comprensión de la 
Información en los educandos del tercer año de Secundaria de la 
Institución Educativa Pública “Señor de la Soledad” A.A.H.H. La 
Soledad. Chancay 2013. 
 
b) El enfoque Cuantitativo 
Emplea la recolección y análisis de datos de los diversos 
estadígrafos obtenidos a partir de los datos obtenidos tanto en el 
pre test como en el post test fundamentando esta estimación de 






CAPITULO: II MARCO TEÓRICO 
 
2.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA. 
 
Título :  Tesis: “ESTRATEGIA LÚDICA PARA LA 
ENSEÑANZA DE LA QUÍMICA” 
Autor :  Marisela del Carmen DÍAZ URBINA 
Año :  2009 
Lugar  :  Maracaibo – VENEZUELA 
Según  :  DÍAZ URBINA, Marisela del Carmen 
  Concluye: 
  “En relación con el docente, se determinó que algunos 
desconocen las estrategias lúdicas como un recurso 
para la enseñanza de la química, así como también la 
desactualización en el que hacer pedagógico y una 
fuerte disposición para participar en talleres de 
actualización docente desde la perspectiva del juego 
didáctico y de los nuevos paradigmas educativos”. 
 
“En relación con la aplicación de los juegos didácticos, 
se evidencia que los docentes muy poco ponen en 
práctica esta estrategia en el salón de clases, así como 
también que algunos males interpretan los juegos 
didácticos con la realización de prácticas de laboratorio”. 
 
“Existe una baja frecuencia en cuanto al uso de 
actividades lúdicas en la clase de Química; pero los 
docentes que la práctica toman en cuenta las 
características evolutivas del alumno”.  
 
“Integrar la estrategia lúdica con los alumnos 
haciéndolos participes al momento de construir el juego 
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con el propósito que los alumnos no solo conozcan el 
juego, sino que se familiaricen con la estrategia, el 
contenido en función a los objetivos que pretenden 
alcanzar”. 
 
Título  :  Tesis “Los juegos didácticos: Una alternativa en el           
Proceso de Enseñanza Aprendizaje de la nomenclatura 
y notación química de las sustancias inorgánicas en la          
Secundaria Básica “José Miguel Bañuls Perera”. 
Autor  :   Ángela GOULET GORGET 
Año     :  2009 
Lugar  :  Santiago de Cuba – CUBA 
Según  :   GOULET GORGET, Ángela 
  Concluye: 
“De los referentes teóricos que se aborda en este trabajo 
se tiene en cuenta la necesidad de encaminarse por una 
psicología histórico – cultural de esencia humanista 
basada en el materialismo dialéctico y particularmente 
con las ideas de Vigotski y de sus seguidores”. 
 
“El diagnóstico del estado del problema permitió 
determinar las principales insuficiencias que se 
presentaron, para ello la autora elaboró un conjunto de 
juegos didácticos, por lo que considera que el proceso 
de enseñanza debe aprovechar la experiencia lúdica 
para elevar los resultados instructivos y educativos, 
particularmente en el aprendizaje de la nomenclatura 
química de las sustancias inorgánicas en el nivel de 





“La utilización de estos juegos didácticos en el proceso 
de enseñanza aprendizaje de la Química dentro de las 
Ciencias Naturales posibilita despertar el interés por la 
asignatura, contribuyendo a desarrollar un conjunto de 
habilidades que propicien la actividad cognoscitiva 
independiente, influyendo en la formación de cualidades 
positivas de la personalidad y reafirme sus 
conocimientos a la vez que se motiven jugando”. 
 
Título   : Tesis “JUEGOS DIDÁCTICOS EN EL PROCESO         
ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE LAS MATEMÁTICAS 
EN EL NIVEL MEDIO SUPERIOR” 
Autor  :  Asunción REYES HERNÁNDEZ 
Año     :  1999 
Lugar  :  Maracaibo – VENEZUELA 
Según  :  REYES HERNÁNDEZ, Asunción 
  Concluye: 
“Existen problemas en la solidez con que se asimilan los 
contenidos matemáticos en el nivel medio superior, 
como se constata en pruebas diseñadas al efecto”. 
 
“Una de las principales causas que determinan esta 
problemática está en la incorrecta selección y aplicación 
de los métodos de enseñanza en el proceso docente 
educativo”. 
 
“El empleo sistemático de juegos didácticos, apoyados 
en las técnicas de trabajo grupal, constituyen una 
alternativa prometedora para lograr incrementar los 
niveles de solidez en la asimilación de los contenidos 




“La aplicación de los juegos didácticos en el proceso 
docente educativo deberá atender a metodologías bien 
definidas, proponiéndose en este trabajo indicaciones 
concretas al respecto”. 
 
Título  :  ESCUELA EN LA VIDA (DIDÁCTICA) 
Autor  :  Carlos Manuel ALVAREZ DE ZAYAS 
Año     :  1992 
Lugar  :  Ciudad La Habana-Cuba 
Según  :  ÁLVAREZ DE ZAYAS, Carlos Manuel (1992) 
  Comenta: 
  El juego didáctico es un método muy eficaz para la 
enseñanza problémica presenta dos tipos; competitivo 
(encuentro de conocimiento, olimpiadas) de tipo 
profesional u ocupacional (análisis de casos, 
interpretación de papeles, análisis de situaciones 
concretas de la producción). 
 
  También se puede contribuir a la formación del 
pensamiento teórico y práctico, así como la formación de 
cualidades para el mejor desempeño de las funciones; 
capacidad de dirigir y tomar decisiones individuales y 
colectivas, habilidades y hábitos propios de dirección y 
de relaciones sociales. 
 
  Además el juego es un fenómeno biológico, histórico y 
social dentro de un mundo material como el  ideal; lo real 
y lo abstracto, lo conocido e inexplorado, lo simple y lo 
complejo, el presente y el futuro. 
El valor didáctico del uso de la actividad lúdica está dado 
por el hecho de que en el juego imitativo se combinan 
diferentes aspectos, propios de la organización eficiente 
de la enseñanza; óptima participación, dinamismo, 
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entrenamiento, interpretación de papeles o roles, 
actividad modelación, retroalimentación, obtención de 
resultados concretos, iniciativa, competencias, carácter 
sistémico y carácter problémico. 
 
Título :  PSICOLOGÍA Y PEDAGOGÍA 
Autor :  Jean PIAGET 
Año     :  1969 
Lugar  : 
Según  :  Jean PIAGET (1969). 
  Concluye: 
  El juego es una conducta despreciada por la escuela          
tradicional, parecía desprovista de significado funcional.          
Mientras que, para la pedagogía corriente, el juego es 
tan sólo un descanso. Para Karl Gross después de haber 
visto los juegos de los animales, dice que el juego es un 
ejercicio preparatorio, útil para el desarrollo físico del 
organismo. El niño que juega desarrolla su percepción, 
su inteligencia, hasta el punto de que el juego da la 
iniciación a la lectura, al cálculo o la ortografía, se ha 
visto a los niños apasionarse por estas ocupaciones que 
ordinariamente se presentan como         desagradables. 
 
  Para Márlon Herbert FLORA BARBOSA SOARES. 
Propone sugerencias para la aplicación de juegos en         
educación, presenta una discusión teórica y propone 
diversos métodos de aplicación, investigación y análisis 
en el área del juego.  
   
  Además, esclarece las ideas para fomentar el debate y 
fortalecer el área, para valorar la importancia del juego 




  Diana MONDEJA GONZÁLEZ (2001) Considera: 
  Que a medida que los estudiantes aumentan de grado, los 
docentes disminuyen, la utilización de los juegos 
didácticos, por lo que su aplicación va decreciendo en la 
enseñanza primaria hacia la universitaria. 
 
El juego es una actividad de aprendizaje si se dirige y 
orienta pedagógicamente, entonces activa el 
pensamiento y permite desarrollar capacidades 
intelectuales. 
 
Como afirma Gabriela VALIÑO (2006): 
La relación juego-escuela es compleja e incluye 
variables de distinto orden siendo esta; pedagógica, 
institucionales, culturales y sociales. 
 
Además, considera los obstáculos en la relación juego-
escuela; como la definición de juego y la fundamentación 
de juego como instrumento didáctico, desde teorías 
acerca del desarrollo de la inteligencia. 
 
2.2. BASE TEÓRICA 
 
2.2.1. Estrategia Didácticas Lúdicas 
Son actividades que nos permiten motivar al estudiante para el 
aprendizaje de la comprensión de la información en ciencia 
tecnología y ambiente a través del juego, despertando otras 
actitudes, en el ámbito social, emocional y cognitivo para el logro 
de sus capacidades. 
 
2.2.1.1. Teoría de Juegos 
Es el estudio del comportamiento estratégico cuando 
dos o más individuos interactúan y cada decisión 
 
25 
individual resulta de lo que él (o ella) espera que los 
otros hagan. 
 
Es decir, que debemos esperar que suceda a partir de 
las interacciones entre individuos. 
 
2.2.1.2. Importancia del juego 
El juego en la educación, pone en actividad todos los 
órganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones                    
síquicas. Es un factor poderoso para la preparación de 
la vida social; jugando se aprende la solidaridad, se 
forma y consolida el carácter y se estimula la 
creatividad. En lo que respecta al poder individual, los 
juegos desenvuelven el lenguaje, despiertan el ingenio, 
desarrollan el espíritu de observación, afirman la 
voluntad y perfeccionan la paciencia; favorecen la 
agudeza visual, táctil y auditiva; aligeran la noción del 
tiempo, del espacio; dan soltura, elegancia y agilidad al 
cuerpo. 
 
2.2.1.3. Estrategas didácticas lúdicas 
Son herramientas didácticas donde el docente conoce 
la importancia como el juego, permite construir una ruta 
a los alumnos para aproximarse a sus capacidades y a 
los contenidos formativos de un área determinada, o 
que es una herramienta para propiciar la enseñanza 
significativa, que fomente la socialización y el 
desarrollo de estrategias intelectuales. 
 
2.2.2. Capacidad de comprensión de información      
 
2.2.2.1. Capacidad  
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Son los diversos recursos para ser seleccionados y                  
movilizados para actuar de manera competente en una 
situación. Puede ser de distinta naturaleza. Expresa lo 
que se espera de los estudiantes logren al término de 
la educación básica regular. 
 
2.2.2.2. Comprensión de información 
Los estudiantes al término de la educación básica 
regular desarrollaran las siguientes capacidades: 
• Analiza información sobre la materia, el átomo y 
electromagnetismo. 
• Organiza información sobre los modelos atómicos y 
la composición de los seres vivos y las unidades 
químicas. 
• Interpreta información de la contaminación del agua 
y efecto invernadero y la capa de ozono. 
 
2.2.3. Teoría de Juegos que fundamentan las Estrategias  
 
Didácticas lúdicas en Ciencia Tecnología y Ambiente – Química. 
 
2.2.3.1. Teoría de juegos John F. Nash. 
 
Presenta dos formas distintas de aproximarnos al 
análisis de una situación de interacciones entre 
individuos. 
 
i) La primera es la Teoría de juegos no cooperativos, 
en básicamente, tenemos un conjunto de jugadores, 
cada uno con estrategias a su disposición y unas 
asignaciones de pagos que reciben por llevar a cabo 
tales estrategias. La característica “no cooperativa” está 
en la manera de como eligen y en lo que saben de los 
otros jugadores cuando eligen: En general se suponen 
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que los individuos toman sus decisiones 
independientemente unos de otros aunque conociendo 
sus oponentes y las posibles estrategias que estos 
tienen a su disposición. Es decir, son individuos 
egoístas pero que tratan de predecir lo que otros 
agentes harán para obrar entonces en conveniencia 
propia. En esta estructura de análisis los agentes no 
alcanzan ningún nivel de cooperación nada mejor que 
un ejemplo bien ilustrativo del modus operandi de este 
tipo de modelos y quizás el más elocuente de los juegos 
no-cooperativos elementales es el Dilema del 
prisionero. La historia de este juego va como sigue: dos 
individuos son detenidos debido a que cometieron cierto  
delito. Ambos son separados en celdas diferentes y son 
interrogados individualmente. Ambos tienen dos 
alternativas: cooperar uno con otro (no confesar) o no 
cooperar (confesar el delito). Pero si uno de los  dos 
confiesa el otro no, entonces al que confiesa lo dejaran 
libre y al que no confiesa lo condenaran 10 años. Si 
ambos confiesan todos irán a prisión por 6 años. La 
situación se resume en la siguiente bimatriz (es decir, 
una matriz cuyos elementos son parejas La pregunta 
natural es: ¿Qué harán los detenidos? ¿Cooperaran 
entre sí (no confesaran) o  se traicionaran el uno al otro 
(confesaran)? Alguien desprevenido que esté 
observando este juego podría pensar que los dos 
jugadores cooperarían (no confesaran) puesto que en 
ese caso ambos obtendrán el menor castigo posible. 
Sin embargo, la estructura no cooperativa del problema 
hace que este arreglo no sea creíble: si se pactara la no 
confesión por parte de los dos, ambos tendrían 
incentivos particulares para romperlo, pues dejando al 
otro en cumplimiento del pacto de no confesar y este 
confesando, el que rompe el pacto obtiene la libertad 




ii) La segunda estructura fundamental para el estudio de 
la teoría de juegos para de allí predecir resultados de la 
interacción es la teoría de juegos cooperativos o 
coalicionales. Aquí todavía tenemos los mismos 
agentes egoístas, pero ahora se asume que, si pueden 
obtener algún beneficio de la cooperación, no dudaran 
en forman coaliciones que son creíbles. Por su puesto 
bajo la estructura como la de juegos no cooperativos, 
un acuerdo de cooperación puede no ser la “solución” 
de manera que los agentes deben tener una estructura 
de información diferente si queremos un 
comportamiento acorde. 
 
En una estructura cooperativa tenemos el mismo 
conjunto de jugadores egoístas, solo que ahora tienen 
información sobre cierta valoración a priori de las 
coaliciones, es decir, se reconoce cuales coaliciones 
son las más (valiosas) y cuales las “menos valiosas”. 
Para completar ideas vamos a presentar un modelo que 
muestra bien el poder predictivo que puede tener este 
tipo de estructura y las soluciones asociadas. El modelo 
del pequeño mercado muestra una estructura de 
mercado en la que hay un vendedor (jugador 1) de 
cierto bien que no podemos dividir en partes (piénsese, 
por ejemplo, en un automóvil como bien de uso y do 
compradores (jugador 2 y jugador 3) que desea 
comprar ese bien. Las valoraciones que a priori se les 
asignan a las coaliciones serán, en este caso, un reflejo 
del éxito o fracaso de la negociación entre el vendedor 
y el comprador dependiendo de cómo se emparejen, y 
no una predicción sobre quién de los dos obtendrá el 
bien (este problema tiene otra valoración). En este 
caso, asignamos la valoración a todas las posibles 
coaliciones de la siguiente forma:   




(“si hay vendedor y comprador, el negocio se lleva 
a cabo”) 
 
V (1) = V (2, 3) = V (2, 3 ) = 0 
 
 (“si solo hay compradores o vendedor, no se 
realiza el negocio”) Existen varias “soluciones” a 
ese tipo de juego en forma cooperativa. Por 
supuesto, “solución” debe significar una repartición 
de la riqueza o valoración total de todo el grupo 
jugadores como gran coalición, de tal manera que 
ha cada jugador le corresponda su “aporte” ella. 
 
2.2.3.2. Jhon Von Neumann y Oscar Morgenstern y su 
Teoría de Juegos. 
  
 Dentro de la clasificación de las Teorías de juegos por 
resultados existen dos tipos: 
     
a) NO COOPERATIVO- SUMA CERO; En los juegos de 
suma cero el beneficio total para todos los jugadores del 
juego, en cada combinación de estrategias, siempre 
suma cero (en otras palabras, un jugador se beneficia 
solamente a expensas de otros). El go, el ajedrez, el 
póker y el juego del oso son ejemplos de juegos de 
suma cero, porque se gana exactamente la cantidad 
que pierde el oponente.  
 
b) COOPERATIVO – SUMA NO CERO; Von Neumann y 
Morgenstern, se desarrolla el planteamiento 
cooperativo, en el que buscaron describir la conducta 
óptima en juegos con muchos jugadores. Puesto que 
éste es un problema mucho más difícil, no es de 
sorprender que sus resultados fueran mucho menos 
precisos que los alcanzados para el caso de suma cero 
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y dos jugadores. La mayoría de los ejemplos reales en 
negocios y política, al igual que el dilema del prisionero, 
son juegos de suma no cero, porque algunos 
desenlaces tienen resultados netos mayores o menores 
que cero. Es decir, la ganancia de un jugador no 
necesariamente se corresponde con la pérdida del otro. 
Por ejemplo, un contrato de negocios involucra 
idealmente un desenlace de suma positiva, donde cada 
oponente termina en una posición mejor que la que 
tendría si no hubiera dado la negociación. 
 
2.2.4. Programa de estrategias lúdicas 
 
2.2.4.1. Descripción 
La urgente necesidad de desarrollar un Programa de 
Estrategias Didácticas Lúdicas para el área de Ciencia 
Tecnología y Ambiente-Química permitirá desarrollar la 
Capacidad de Comprensión de la Información en los 
estudiantes del tercer año de Educación Secundaria 
del a Institución Educativa Pública “Señor de la 
Soledad” A.A.H.H. La Soledad Chancay 2013. 
 
La estructura general del programa debe contener, 
fundamentación, objetivos, contenidos, la metodología 
empleada, los recursos materiales y humanos, el 
tiempo necesario para la implementación del programa 




Se sustenta en la Teoría de Juegos de John F. Nash, 
también en otros estudiosos como John Neumann y 




Según John F. Nash, afirma que los juegos nos ayudan 
a desarrollar capacidades de información a través de 
aplicación de estrategias, de manera que todos los 
individuos interactúan consiguiendo ganar sin perder 




• Aplicar la estrategia lúdica para el aprendizaje de la 
química. 
• Estimar la importancia del trabajo cooperativo en el 
aula de clase. 
• Evocar la actuación responsable de los educandos 
en el aula de clase. 
• Reforzar el aprendizaje de los contenidos químicos 








Sesiones Tabla de contenidos 
01 “Nos recreamos con los modelos atómicos” 
02 
“Jugamos con las abreviaturas de los elementos 
químicos”. 
03 
“Jugamos a calcular el Número de Masa, 
Atómico y neutrones”. 
04 
“Construyendo los enlaces químicos 
interatómicos”. 
05 
“Aprendamos con los dados Los elementos 
químicos del Grupo IA y IIA de la atabla 
periódica actual”. 
06 
“Aprendamos con los dados los elementos 
químicos del grupo VIA y VIIA de la Tabla 
Periódica 
07 “Nos recreamos formando óxidos metálicos”. 
08 “Nos recreamos formando Anhídridos”. 
09 “Nos recreamos formando Hidróxidos”. 
10 “Jugamos a formar los ácidos Oxácidos”. 
11 
“Conocemos como se forman los Ácidos 
Hidrácidos”. 
12 
“Conocemos como se forman loa Hidruros 
Metálicos”. 
13 “Hacemos Sales Haloideas”. 
14 “Buscamos la síntesis de las Sales Oxiales”. 
15 
“Jugamos a balancear los electrones en una 





CAPITULO: III   RESULTADOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
3.1. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS DATOS 
El método estadístico a usar es la t de Student como prueba de hipótesis 
o de correlación, que se usa de manera cuantitativa, para realizar 
cálculos de pre test y post test, llevados a cabo en el trabajo de 
investigación. 
   
3.1.1. Interpretación de Resultados 
CUADRO Nº 01 
RESULTADOS DE LA APLICACIÓN DEL PRE TEST A LOS 
ESTUDIANTES DEL TERCER AÑO DE SECUNDARIA DE LA 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA SEÑOR DE LA SOLEDAD CHANCAY EL 24 









No logró 20 64.52  
10 En proceso 7 22.58 
Si logró 4 12.90 
 
Fuente:  EVALUACIÓN DE ENTRADA APLICADO A 31 ALUMNOS EL 24 DE AGOSTO DEL 

























3.1.2. Análisis e interpretación de los resultados del diagnóstico 
 La evaluación de entrada se utilizó como instrumento para el 
diagnóstico una prueba objetiva que le permitió al autor confirmar 
los siguientes resultados. 
3.1.2.1. Tablas y graficas resultantes de la evaluación de 
entrada 
En el indicador: Comprensión de la Información 
                      CUADRO Nº 02 
RESULTADOS DE LA APLICACIÓN DEL POST TEST A LOS 
ESTUDIANTES DEL TERCER AÑO DE SECUNDARIA DE LA 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA SEÑOR DE LA SOLEDAD 










No logró 9 29.03  
14 En proceso 4 12.90 
Si logró 18 58.06 
 
Fuente:  EVALUACIÓN DE ENTRADA APLICADO A 31 ALUMNOS EL 07 DE DICIEMBRE DEL 


























ESTADÍGRAFOS DEL PRE TEST Y POST TEST 





9.52 10 7.39 2.72 
Experimentación 
Post Test 
12.29 13 10.61 3.26 
 
COEFICIENTE DE T DE STUDENT = 3.63 Mayor que 1.671 con 
porcentaje de confiabilidad del orden del 0.05 en tabla 
 
 
3.2. PROPUESTA TEÓRICA 
3.2.1. Programa de estrategias lúdicas 
3.2.1.1.  Descripción  
La urgente necesidad de desarrollar un Programa 
Didácticas Lúdicas para el área de Ciencia Tecnología 
y Ambiente-Química permitirá desarrollar la Capacidad 
de Comprensión de la Información en los estudiantes 
del tercer año de Educación Secundaria del a 
Institución Educativa Pública “Señor de la Soledad” 
A.A.H.H. La Soledad Chancay 2013. 
 
La estructura general del programa debe contener, 
fundamentación, objetivos, contenidos, la metodología 
empleada, los recursos materiales y humanos, el 
tiempo necesario para la implementación del programa 








Se sustenta en la Teoría de Juegos de John F. Nash, 
también en otros estudiosos como John Neumann y 
Oscar Morgenstern. 
 
Según John F. Nash, afirma que los juegos nos ayudan 
a desarrollar capacidades de información a través de 
aplicación de estrategias, de manera que todos los 
individuos interactúan consiguiendo ganar sin perder 
en el juego de los aprendizajes. 
 
3.2.1.3. Objetivos 
• Aplicar la estrategia lúdica para el aprendizaje de la 
química. 
• Estimar la importancia del trabajo cooperativo en el 
aula de clase. 
• Evocar la actuación responsable de los educandos 
en el aula de clase. 
• Reforzar el aprendizaje de los contenidos químicos 








Sesiones Tabla de contenidos 
01 “Nos recreamos con los modelos atómicos”  
02 
“Jugamos con las abreviaturas de los 
elementos químicos” 
03 
“Jugamos a calcular el  Número de ; Masa, 
Atómico y neutrones” 
04 
“Construyendo los enlaces químicos 
interatómicos”  
05 
“Aprendamos con los dados Los elementos 
químicos del Grupo IA y IIA de la atabla 
periódica actual”. 
06 
“Aprendamos con los dados los elementos 
químicos del grupo VIA y VIIA de la Tabla 
Periódica 
07 “Nos recreamos formando óxidos metálicos” 
08 “Nos recreamos formando Anhídridos” 
09 “Nos recreamos formando Hidróxidos” 
10 “Jugamos a formar Los ácidos Oxácidos” 
11 
“Conocemos como se forman los Ácidos 
Hidrácidos” 
12 
“Conocemos como se forman loa Hidruros 
Metálicos” 
13 “Hacemos Sales Haloideas” 
14 “Buscamos la síntesis de las Sales Oxiales” 
15 
“Jugamos a balancear los electrones en una 






3.2.1.5. Metodología y Estrategia 
Se dedica al Programa de Estrategias Didácticas 
Lúdicas un tiempo de 4 horas semanales, lo que se 
tendría como una sesión de clase en cada actividad 
lúdica y se pretende una atención personalizada para 
todos los educandos. 
 




• El docente informa al grupo los objetivos de la 
actividad didáctica. 
• Da instrucciones precisas sobre el juego. 
• Organiza en grupo a los alumnos si el juego lo 
amerita. 
• Expresa el carácter de participación voluntaria. 
• Utiliza preferiblemente mesas de trabajo en lugar de 
carpetas. 
Segundo Momento: 
• Aplicación del juego didáctico. 
• Tomar en cuenta el nivel de participación, 
aceptación y el manejo de las habilidades 
cognitivas. 
• Al culminar el juego se reconoce el trabajo y se 
felicita a todos los participantes. 
Tercer Momento: 
• Se formula una serie de preguntas a los alumnos 
referidos a la actividad realizada y la experiencia 
vivida. 
• Se aclaran dudas con la ayuda de la pizarra acrílica. 
• Se aceptan sugerencias de los alumnos. 
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3.2.1.6. Relación de estudiantes que participaron en el 
programa: 
                         
Nº 
Orden 
Apellidos y Nombres 
01 AGURTO HUARCA, Britany Asucena 
02 ARMAS ALTUNA, Yajaira Yadira 
03 AUQUI NUÑEZ, Joseph Govany 
04 CABRERA DIAZ, Jorge Luis 
05 CALIXTO CALLE, Julio Jhedhen 
06 CALIXTO HERMOSILLA, Yoisi Nayeli 
07 GUERRERO MIRANDA, Herson 
08 GUERRERO MIRANDA, Horner 
09 HERMOSILLA ESTEBAN, Sheyla Kari 
10 HUAMAN CAMAC, Linda Aracelly 
11 HUAMAN CAMAC, Luisa Esthepania 
12 HUAMAN CARLOS, Luz Angela 
13 HUARACA CASTRO, Yerson David 
14 HUNCUY ROCA, Astrid de los Ángeles 
15 HURTADO PANDURO, Maely 
16 LLANOS ESPINOZA, Jaime German 
17 LLANOS VALENZUELA, Carmen Elisa 
18 LOPEZ MILLA, Adolfo Yampier 
19 LOPEZ PORROA, Isai Wilson 
20 MOGOLLON MONTESINOS, Steven Efraín 
21 MORI FERNANADEZ, José Armando 
22 OBREGON RAYMUNDO, Robin 
23 ORTEGA SIFUENTES, Judith Diana 
24 ORTEGA ROCA, Susana Delina 
25 PERICHE CASTRO, Marisol Del Rocío 
26 REYES SANTOS, Dayane Gunila 
27 SIFUENTES ASENCIOS, Lorena 
28 SIFUENTES ASENCIOS, Lorena 
29 SOLIS MAZA, Nilda Blanca 
30 VILLAR ABAD, Magali 





1°. Como resultado de la prueba aplicada en el pre test, se demostró la 
deficiencia de la capacidad de: 
- Análisis de información sobre los temas de ciencia, Tecnología y 
Ambiente, distinguiendo y separando los conceptos básicos de los 
diferentes capítulos estudiados en el tercer grado de educación 
secundaria. 
- Organización de la información de las sesiones educativas que se 
desarrollan en el tercer grado de educación secundaria. 
- Interpretación de la información de los capítulos estudiados en clase a 
través de la explicación de las sesiones educativas desarrolladas en 
clase. 
2°. Se concluye que los estudiantes del tercer grado de educación secundaria 
demostraron una mayor capacidad de análisis, organización e interpretación 
de la información, a través de la aplicación del Programa de Estrategias 
Didácticas Lúdica para el área de Ciencia Tecnología y Ambiente –Química. 
Fundado en la teoría de Juegos de John F. Nash, Von Neumann y Oskar 
Morgenstern. Según lo determina los resultados de la prueba de evaluación 
del Post test. 
 
3°. Se validó el Programa de Estrategias Didácticas Lúdicas para el área de 
Ciencia Tecnología y Ambiente –Química permite optimizar el Desarrollo de 
la Capacidad de Comprensión de Información en los estudiantes del tercer 
año de Educación Secundaria de la institución educativa pública “Señor de la 
Soledad – Chancay. A través de la aplicación de un pre test y un post test para 
luego estimar el análisis de datos con la Prueba T de Student. Obteniéndose 
un resultado del Coeficiente de T de Student igual a 3.63, Mayor que 1.671 







• Se elogia a los docentes de Ciencia tecnología y Ambiente consideren la 
aplicación de Programas de Estrategias Lúdicas para el desarrollo de la 
capacidad de Comprensión de Información en los educandos del área. 
 
• La práctica de los juegos Lúdicos se encarga a los docentes como 
actividades básicas tanto en el sentido de educar y recrear como una 
estrategia pedagógica para mejorar el aprendizaje de la química en los 
estudiantes y desarrollar actitudes psicosociales en el entorno educativo. 
 
• Se encarga a los docentes y educandos en el montaje de los juegos se 
utilizaran materiales reciclables de bajo costo como, cartulina, cola, tinta, 
lápiz de color, inicialmente a cada contenido abordado por el docente para 
definir el tipo de juego que a partir de allí los educandos preparan la 
adaptación del mismo, investigando en libros disponibles en grupos, que 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01 
 
TITULO: “NOS RECREAMOS CON LOS  
MODELOS ATÓMICOS” 
 
I. DATOS INFORMATIVOS:  
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO  : TERCERO 
5. DURACIÓN : 24/08/2013 
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
  
 Organiza información sobre los modelos atómicos. 
 













➢ Presentación del Tema. El docente inicia 
la sesión de clase a través de preguntas, 
se recogen los saberes previos de los 
estudiantes en forma de lluvia de ideas. 
] 
➢ Se colocan sus respuestas en un 
papelote las siguientes preguntas: 
¿Qué es un átomo? 
¿Cuáles son los principales modelos 
atómicos? 
¿Qué científicos propusieron los modelos 
atómicos? 
¿Cuáles son los modelos atómicos 
actuales? 
¿Cómo ayuda el átomo al hombre? 
 
➢ Se genera el conflicto cognitivo, con la 
pregunta ¿Qué sucedería si detonamos 




























➢ Se aplica el juego didáctico 
Ludomodelatomic 
 
➢ Se reparte por equipo de trabajo el juego 
Ludomodelatomic: 
       Los alumnos utilizan un dado para 
avanzar los casilleros del ludo en el cual 
encontraran avisos que indicaran sacar 
una tarjeta en la cual encontraran una 
pregunta relacionado a los modelos 
atómicos estudiados en clase, así como 

























➢ Los estudiantes luego explican el 









➢ Los educandos dibujan los modelos 
atómicos actuales, con sus respectivos 
creadores. 
➢ Se realiza la METACOGNICIÓN con las 
preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el 
desarrollo de los contenidos 
➢ Elaboran un organizador visual (Mapa 

























➢ Identifica los modelos atómicos a través del 
juego didáctico Ludomodelatomic. 
➢ Identifica los principales científicos creadores 
de sus teorías. 
 




➢ Demuestra respeto entre sus pares y docente 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 




 DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO, 2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 sétima edición 
➢ QUÍMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 





➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 


























































NOTA: Si el jugador  contesta acertadamente  la pregunta de la 
 tarjeta avanza 5 casillas,caso contrario retrocede 5 casillas
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 02 
 
TITULO: “JUGAMOS CON LAS ABREVIATURAS 




I. DATOS INFORMATIVOS:  
 
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO  : TERCERO 
5. DURACIÓN : 31/08/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
Identifica las abreviaturas de los principales elementos químicos. 
 















➢ Presentación del Tema. El docente inicia la 
sesión de clase a través de una dinámica: 
los días de la semana, los nombres de 
ciudades, nombres de planetas, nombres 
de científicos, etc. para dar a conocer los 
nombres de los elementos químicos. 
➢ Se recogen los saberes previos y se registra 
en un papelote los nombres de los 
principales elementos químicos: 
¿Nombra los días de la semana relacionado 
con los elementos químicos? 
¿Nombra ciudades relacionando con los 
elementos químicos? 
¿Nombra los científicos relacionados con 
los elementos químicos? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
pregunta ¿Qué sucedería si una química 
farmacéutica no sabe las abreviaturas de 
los elementos químicos? 
➢ ¿Qué ocurriría si una fórmula química tiene 
equivocada una abreviatura de un elemento 
químico de un medicamento para la salud 














➢ Se aplica el juego del Bingoquim 
Dentro del aula se reparte a cada 
estudiante su cartón del juego Bingoquim 
Luego maestro sacara de un recipiente los 
bolos que contienen los elementos 
químicos 
Y los educandos llenaran dichos cartones 

















respectivos hasta llenar el cartón, según las 
normas establecidas por el maestro. 
➢ Luego los estudiantes comentan sobre los 
elementos químicos y sus principales 










➢ Los educandos elaboran un listado de 
correspondencia de los elementos 
químicos con sus respectivas abreviaturas. 
➢ Se realiza la METACOGNICIÓN con las 
preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el desarrollo 
de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
➢ Se le pide al educando que escriba un 
listado de cinco elementos químicos con 
sus respectivas abreviaturas aquellos que 

























➢ Reconoce las abreviaturas de los principales 
elementos químicos en los cartones del 
juego didáctico Bingoquim. 
➢ Identifica las principales abreviaturas de los 
elementos químicos de su contexto a través 








➢ Demuestra respeto entre sus pares y 
docente 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 
                                                                                                    
V.  BIBLIOGRAFÍA 
 
 DEL DOCENTE:  
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 
➢ FUNDAMENTOS DE QUIMICA, BURNS, Ralph, PRENTICE HALL, MÉXICO 1996 
 
DEL ESTUDIANTE: 
➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 03  
 
           TITULO: “JUGAMOS A CALCULAR EL NÚMERO  
               DE MASA, ATÓMICO Y NEUTRONES”  
 
 
I. DATOS INFORMATIVOS:  
 
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO  : TERCERO 
5. DURACIÓN : 07/09/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
Organiza información sobre los modelos atómicos. 
 













➢ Presentación del Tema. El docente inicia la 
sesión de clase mostrando tarjetas de 
nomenclaturas del átomo de un elemento 
químico. 
➢ Se colocan sus respuestas en un papelote 
las siguientes preguntas: 
¿Qué es el número de masa? 
¿Qué es el número atómico? 
¿Qué es el número de neutrones? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con las 
preguntas 
¿Es igual el número de masa al número de 
protones? 





























➢ Se aplica el juego Ludoatom 
Los alumnos utilizan un dado para avanzar 
los casilleros del ludo en el cual encontraran 
avisos que indicaran sacar una tarjeta en la 
cual encontraran preguntas sobre el cálculo 
del número de masa, atómico y neutrones, 
responden respectivamente.  
➢ Los educandos escriben las fórmulas de los 
números de masa, atómico y neutrones a 





















➢ Los educandos desarrollan su 
METACOGNICIÓN con las preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el desarrollo 
de los contenidos? 
¿Cómo las superé 
➢ Los estudiantes inventan problemas sobre el 



















➢ Desarrolla problemas de número; 
masa, atómico y neutrones a través del 
juego didáctico Ludoatom. 
➢ Identifica las principales plantas de su 








➢ Demuestra respeto entre sus pares y 
docente 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
 
▪ Lista de cotejo 
                                                                                           
 
V.  BIBLIOGRAFÍA 
 
 DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 





➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 



















































NOTA: Si el jugador  contesta acertadamente  la pregunta de la 
 tarjeta avanza 5 casillas,caso contrario retrocede 5 casillas









SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 04  
    TITULO:  
               “CONSTRUYENDO LOS ENLACES QUÍMICOS 
INTERATÓMICOS” 
 
I. DATOS INFORMATIVOS:  
 
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO  : TERCERO 
5. DURACIÓN : 14/09/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
 
 Analiza información sobre los enlaces químicos interatómicos. 
 














➢ Presentación del Tema. El docente inicia 
la sesión de clase a través de preguntas, 
se recogen los saberes previos de los 
estudiantes en forma de lluvia de ideas. 
➢ Se colocan sus respuestas en un 
papelote las siguientes preguntas: 
¿Qué es un enlace químico? 
¿Cómo se clasifican los enlaces químicos? 
¿Qué es un enlace iónico? 
¿Qué es un enlace covalente? 
¿Qué es un enlace dativo? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
pregunta Los objetos, animales, plantas y 
los seres humanos existen en nuestro 
planeta gracias a los enlaces químicos 

























➢ Se aplica el juego 
LUDOQUIMIOENLACES 
Los alumnos utilizan un dado para 
avanzar los casilleros del ludo en el cual 
encontraran avisos que indicaran sacar 
una tarjeta de un determinado color con 
preguntas relacionadas a los diferentes 
tipos de enlaces químicos, a las cuales 
responden respectivamente. 
➢ Los estudiantes explican el desarrollo de 
la construcción de los diferentes tipos de 
enlaces químicos. 
➢  Los educandos construyen un 































➢ Se realiza la METACOGNICIÓN con las 
preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el 
desarrollo de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
➢ Grafican los diferentes tipos de enlaces 



















➢ Señala los tipos de enlaces interatómicos a 
través del juego didáctico LUDO 
QUIMIOENLACES. 
➢ Identifica los principales tipos de enlaces 
químicos a través de juego. 
 




➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 
                                                                                           
 
V.  BIBLIOGRAFÍA 
 
  DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO, 2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 sétima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 





➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 

















































 JUGUEMOS CON 
LUDOQUIMIENLACES
NOTA: Si el jugador  contesta acertadamente  la pregunta de la 









          SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 05 
TITULO: “APRENDAMOS CON LOS DADOS  
LOS ELEMENTOS QUÍMICOS DEL GRUPO IA Y IIA  










I. DATOS INFORMATIVOS:  
 
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO  : TERCERO 
5. DURACIÓN : 21/09/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
  
 Identifica los elementos del grupo IA y IIA de la Tabla Periódica Actual. 
 













➢ Presentación del Tema. El docente 
inicia la sesión de clase con la ayuda de 
la tabla periódica. 
➢ Se colocan los elementos químicos 
tanto del grupo IA y IIA con sus 
abreviaturas correspondientes en un 
papelote las siguientes preguntas : 
¿Nombra son los elementos del grupo 
IA? 
¿Nombra son los elementos del grupo 
IIA? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
pregunta ¿Qué ocurriría si mezclamos 
una pequeña porción de sodio con agua 




















Lectura, Trabajo en 
grupo, 
Exposiciones 
➢ Se aplica el Juego Quimidados 
Se lanzan los dados en los cuales están 
inscritas las abreviaturas de los 
elementos químicos del grupo IA y IIA 
de la tabla periódica actual, el 
educando debe de mencionar cuales 
son los elementos obtenidos en la tira 
de los daos, para ello el educando debe 



















abreviaturas de los elementos químicos 
de ambos grupos de la tabla periódica. 
Explican que realizaron durante el 
juego. 
➢ Elaboran un organizador visual de los 
elementos químicos del grupo IA y IIA 








➢ Se realiza la METACOGNICIÓN con las 
preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el 
desarrollo de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
➢ Correlacionan en un papelote las 
abreviaturas con los elementos 
químicos según el grupo IA o IIA de la 





















➢ Nombra los elementos químicos del grupo 
IA y IIA de la Tabla Periódica Actual a 
través del juego Quimidados. 
➢ Identifica los elementos químicos del 
grupo IA y IIA en la Tabla Periódica. 
 




➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
 
▪ Lista de cotejo 
                                                                                           
 
V.  BIBLIOGRAFÍA 
 
DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 sétima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 





SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 06 
TITULO: “APRENDAMOS CON LOS DADOS  
LOS ELEMENTOS QUÍMICOS DEL GRUPO VIA Y VIIA  





I. DATOS INFORMATIVOS:  
 
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO   : TERCERO 
5. DURACIÓN : 28/09/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
 
 Identifica los elementos del grupo VIA y VIIA de la Tabla Periódica Actual. 
 













➢ Presentación del Tema. El docente 
inicia la sesión de clase con la ayuda de 
la tabla periódica. 
➢ Se colocan los elementos químicos tanto 
del grupo VIA y VIIA con sus 
abreviaturas correspondientes en un 
papelote las siguientes preguntas : 
¿Nombra son los elementos del grupo 
VIA? 
¿Nombra son los elementos del grupo 
VIIA? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
pregunta ¿Qué ocurriría si mezclamos 
una pequeña porción de sodio con agua 



























                
➢ Se aplica el Juego Quimidados 
Se lanzan los dados en los cuales están 
inscritas las abreviaturas de los 
elementos químicos del grupo IA y IIA de 
la tabla periódica actual, el educando 
debe de mencionar cuales son los 
elementos obtenidos en la tira de los 
daos, para ello el educando debe de 
conocer el nombre de las abreviaturas 
de los elementos químicos de ambos 
grupos de la tabla periódica. 



















➢ Elaboran un organizador visual de los 
elementos químicos del grupo VIA y 









➢ Se realiza la METACOGNICIÓN con las 
preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el 
desarrollo de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
➢ Correlacionan en un papelote las 
abreviaturas con los elementos 
químicos del grupo VIA y VIIA de la 
tabla periódica actual 
                
 
La extensión 
se basa en 
elaborar el 
organizador 























➢ Nombra los elementos químicos del grupo 
VIA y VIIA de la Tabla Periódica Actual en el 
juego  Quimidados. 
➢ Identifica las principales plantas de su  








➢ Demuestra respeto entre sus pares y 
docente. 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 
                                                                                         
 
V.  BIBLIOGRAFÍA 
 
 DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 




SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 07  






I. DATOS INFORMATIVOS:  
 
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO   : TERCERO 
5. DURACIÓN : 05/09/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
 
 Interpreta información de óxidos metálicos. 
 
 













➢ Presentación del Tema. El docente inicia 
la sesión de clase a través de preguntas, 
se recogen los saberes previos de los 
estudiantes. 
➢ Se colocan sus respuestas en un 
papelote las siguientes preguntas : 
¿Qué es un óxido? 
¿Cómo se forma? 
¿Cómo se reconocen? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
premisa. El envejecimiento de los 



























➢ Se aplica el Juego Tarjetasquim ; 
Se sacan dos cartas, una inscrita con un 
metal y otra inscrita con el  oxígeno y de 
allí se forman los óxidos metálicos a 
través de una reacción química 
colocándole sus respectivos nombres el 
que lo hace más rápido y acertadamente 
gana el juego. 
Luego comentan como llevaron a cabo el 
juego. 
➢ Elaboran un algoritmo de la síntesis de 




























➢ Los educandos realizan su 
METACOGNICIÓN con las preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el 
desarrollo de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
➢ Los educando con la ayuda de la tabla 
periódica desarrollan los óxidos metálicos 




















➢ Construye fórmulas de óxidos metálicos a 
través del juego didáctico Tarjetasquim. 
➢ Interpreta las  principales fórmulas de los 
óxidos metálicos a través de su 
composición química. 








➢ Demuestra respeto entre sus pares y 
docente 
 




DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 






SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 08 
  
           TITULO: “NOS RECREAMOS FORMANDO  







I. DATOS INFORMATIVOS:  
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO   : TERCERO 
5. DURACIÓN : 12/09/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
 
 Interpreta información de óxidos ácidos o Anhídridos. 
 














➢ Presentación del Tema. El docente 
inicia la sesión de clase a través de 
preguntas, se recogen los saberes 
previos de los estudiantes. 
➢ Se colocan sus respuestas en un 
papelote las siguientes preguntas : 
¿Qué es un anhídrido? 
¿Cómo se forma un anhídrido? 
¿Cómo se reconocen los anhídridos? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
premisa. La fórmula del anhídrido 




























➢ Se aplica el Juego Tarjetasquim ; 
Se sacan dos cartas, una inscrita con 
un metal y otra inscrita con el  oxígeno 
y de allí se forman los óxidos metálicos 
a través de una reacción química 
colocándole sus respectivos nombres el 
que lo hace más rápido y 
acertadamente gana el juego. 
Luego comentan como llevaron a cabo 
el juego. 
➢ Elaboran un algoritmo de la síntesis de 





























➢ Los educandos realizan su 
METACOGNICIÓN con las preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el 
desarrollo de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
➢ Los educando con la ayuda de la tabla 
periódica desarrollan los óxidos ácidos 
respectivos, como actividad domiciliaria. 
 
 













 30 min. 
 
 










➢ Construye fórmulas de óxidos anhídridos 
través del juego didáctico Tarjetasquim. 
➢ Identifica los anhídridos de los principales 
elementos no metálicos. 
 




➢ Demuestra respeto entre sus pares y 
docente 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 
                                                                                           
 
V.  BIBLIOGRAFÍA 
 
 DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 






SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 09  
 
                TITULO: “JUGAMOS A COMO SE OBTIENEN  




I. DATOS INFORMATIVOS:  
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO   : TERCERO 
5. DURACIÓN : 19/09/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 




II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
  
 Describe información sobre hidróxidos. 
 













➢ Presentación del Tema. El docente 
inicia la sesión de clase a través de 
preguntas, se recogen los saberes 
previos de los estudiantes. 
➢ Se colocan sus respuestas en un 
papelote las siguientes preguntas : 
¿Qué es un hidróxido? 
¿Cómo se forma los hidróxidos? 
¿Cómo se reconocen los hidróxidos? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
premisa. La fórmula de un presenta 
























➢ Se aplica el Juego Cartoquim ; 
Se saca una carta, una inscrita con un 
metal y sus valencias respectiva y se 
le añade la fórmula del agua para 
luego formar el hidróxido de allí  a 
través de una reacción química se 
obtiene sus respectivos nombres el 
que lo hace más rápido y 
acertadamente gana el juego. 
Luego comentan como llevaron a 
cabo el juego. 
➢ Elaboran un algoritmo de la síntesis 







Hojas de  
colores, hojas 



















➢ Los educandos realizan su 
METACOGNICIÓN con las preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el 
desarrollo de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
➢ Los educando con la ayuda de la tabla 
periódica desarrollan los hidróxidos 




















➢ Construye fórmulas de hidróxidos a  través 
del juego didáctico Cartoquim. 
➢ Identifica los principales componentes de la 
fórmula de los hidróxidos. 
 




➢ Demuestra respeto entre sus pares y docente 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 













V.  BIBLIOGRAFÍA 
 
 DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 




SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 10  
 
TITULO: “JUGAMOS A FORMAR  
LOS ÁCIDOS OXÁCIDOS” 
 
 
I. DATOS INFORMATIVOS:  
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO   : TERCERO 
5. DURACIÓN : 26/09/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
 
Analiza información sobre ácidos oxácidos. 
 













➢  Presentación del Tema. El docente 
inicia la sesión de clase a través de 
preguntas, se recogen los saberes 
previos de los estudiantes. 
➢ Se colocan sus respuestas en un 
papelote las siguientes preguntas : 
¿Qué es un ácido oxácido? 
¿Cómo se forma los ácidos oxácidos? 
¿Cómo se reconocen los ácidos 
oxácidos? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
premisa. La fórmula de un ácido 
oxácido presenta soló dos  elementos 





















Lectura, Trabajo en 
grupo, 
Exposiciones 
➢ Se aplica el Juego Cartoquim ; 
Se saca una carta,  inscrita con un no 
metal y sus valencias respectivas para 
formar un anhídrido al cual  se le 
añade la fórmula del agua para luego 
formar el ácido oxácido respectivo de 
allí  a través de una reacción química 
se obtiene sus respectivos nombres el 
educando que lo hace más rápido y 
acertadamente gana el juego. 
Luego comentan como llevaron a 
cabo el juego. 
➢ Elaboran mapa conceptual de la 
síntesis de los ácidos oxácidos como 


























➢ Los educandos realizan su 
METACOGNICIÓN con las preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el 
desarrollo de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
➢ Los educando con la ayuda de la tabla 
periódica desarrollan los anhídridos 
correspondientes para luego agregar 
agua y obtener  sus respectivos 































➢ Elaboran fórmulas de ácidos oxácidos a  
través del juego didáctico Cartoquim. 
➢ Identifica las principales plantas de su  
contexto a través de sus características 
principales. 
 
▪ Una hoja de práctica 
ACTITUD ANTE 
EL ÁREA 
➢ Demuestra respeto entre sus pares y docente 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 
                                                                                           
 
V.    BIBLIOGRAFÍA 
 
DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond Chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 






SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 11  
 
TITULO: “CONOCEMOS COMO SE FORMA  
ÁCIDOS  HIDRÁCIDOS” 
 
 
I. DATOS INFORMATIVOS:  
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO   : TERCERO 
5. DURACIÓN : 02/11/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
 
 Describe información de ácidos hidrácidos. 
 














➢ Presentación del Tema. El docente inicia la 
sesión de clase a través de preguntas, se 
recogen los saberes previos de los 
estudiantes. 
➢ Se colocan sus respuestas en un papelote 
las siguientes preguntas : 
¿Qué es un ácido hidrácido? 
¿Cómo se forma los ácidos hidrácidos? 
¿Cómo se reconocen los ácidos 
hidrácidos? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
premisa. La fórmula de un ácido hidrácido 
presenta soló tres  elementos químicos. 

























➢ Se aplica el Juego Cartoquim ; 
Se saca una carta,  inscrita con un no 
metal del grupo VIA y VIIA con su primera 
valencia  respectivamente añadiendo luego 
una molécula de hidrógeno para formar el 
ácido hidrácido respectivo de allí  a través 
de una reacción química se obtiene sus 
respectivos nombres, el educando que lo 
hace más rápido y acertadamente gana el 
juego. 
Luego comentan como llevaron a cabo el 
juego. 
➢ Elaboran mapa conceptual de la síntesis 






























➢ Los educandos realizan su 
METACOGNICIÓN con las preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el desarrollo 
de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
Los educando con la ayuda de la tabla 
periódica desarrollan los ácidos hidrácidos, 
















➢ Elaboran fórmulas de ácidos 
hidrácidos a  través del juego 
didáctico Cartoquim. 
➢ Identifica los principales ácidos 
hidrácidos a través de un grupo de 
ácidos hidrácidos. 
 
▪ Una hoja de práctica 
ACTITUD ANTE 
EL ÁREA 
➢ Demuestra respeto entre sus pares y 
docente. 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 













➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 




                       SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 12  
 
           TITULO: “CONOCEMOS COMO SE FORMAN 




I. DATOS INFORMATIVOS:  
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO   : TERCERO 
5. DURACIÓN : 09/11/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
 
 Describe información de ácidos hidrácidos. 
 














➢ Presentación del Tema. El docente inicia la 
sesión de clase a través de preguntas, se 
recogen los saberes previos de los 
estudiantes. 
➢ Se colocan sus respuestas en un papelote 
las siguientes preguntas : 
¿Qué es un Hidruro metálico? 
¿Cómo se formulan los hidruros metálicos? 
¿Cómo es la nomenclatura en los hidruros 
metálicos? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
pregunta.  ¿Podrán existir los hidruros sin 















➢ Se aplica el Juego Cartoquim ; 
Se empieza el juego con la ayuda del dado 
para luego ir sacando  una carta,  inscrita 
en ella preguntas respecto a la función 
química hidruros metálicos, el educando 
que lo hace más rápido y acertadamente 
gana el juego. 






















➢ Los educandos realizan su 
METACOGNICIÓN con las preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el desarrollo 
de los contenidos? 
➢ Escriben fórmulas de hidruros metálicos 
con ayuda de la tabla periódica actual 
usando diferentes tipos de nomenclaturas 



















➢ Elaboran fórmulas de hidruros 
metálicos a  través del juego didáctico 
Cartoquim. 
➢ Identifica las principales plantas de su  
contexto a través de sus características 
principales. 
 




➢ Demuestra respeto entre sus pares y 
docente 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 
                                                                                           
 
       
      
 
 
V.  BIBLIOGRAFÍA 
 
 DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 







SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 13  
 





I. DATOS INFORMATIVOS:  
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO   : TERCERO 
5. DURACIÓN : 16/11/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
 
 Describe información de ácidos hidrácidos. 
 














➢ Presentación del Tema. El docente inicia la 
sesión de clase a través de preguntas, se 
recogen los saberes previos de los 
estudiantes. 
➢ Se colocan sus respuestas en un papelote 
las siguientes preguntas : 
¿Qué es una sal haloidea? 
¿Cómo se forma las sales haloideas? 
¿Cómo se reconocen las sales haloideas? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
premisa. La fórmula de una sal haloidea 
presenta soló tres  elementos químicos. 























➢ Se aplica el Juego Cartoquim ; 
 
Se sacan dos cartas una carta,  inscrita 
con un no metal del grupo VIA y VIIA con 
su primera valencia  respectivamente 
añadiendo luego una molécula de 
hidrógeno para formar el ácido hidrácido 
respectivo de allí  el otro grupo de cartas, 
inscritas con un metal para luego formar el 
hidróxido respectivo luego estos dos 
productos se unen, a través de una 
reacción química se obtiene la sal haloidea 
con su respectivo nombre terminados con 
el sufijo URO, el educando que lo hace 
más rápido y acertadamente gana el juego. 























➢ Elaboran mapa conceptual de la síntesis 










➢ Los educandos realizan su 
METACOGNICIÓN con las preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el desarrollo 
de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
➢ Los educando con la ayuda de la tabla 
periódica desarrollan las sales haloideas, 
como actividad domiciliaria. 
 
La extensión 






















➢ Elaboran fórmulas de sales haloideas a  
través del juego didáctico Cartoquim. 
➢ Identifica las principales componentes de 
una sal haloidea. 
 
▪ Una hoja de práctica 
ACTITUD ANTE 
EL ÁREA 
➢ Demuestra respeto entre sus pares y 
docente 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 







 DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 





                          SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 14  
 
         TITULO: “BUSCAMOS LA SÍNTESIS DE 




I. DATOS INFORMATIVOS:  
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO   : TERCERO 
5. DURACIÓN : 23/11/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
 
 Describe información de ácidos hidrácidos. 
 













➢   Presentación del Tema. El docente 
inicia la sesión de clase a través de 
preguntas, se recogen los saberes 
previos de los estudiantes. 
➢ Se colocan sus respuestas en un 
papelote las siguientes preguntas : 
¿Qué es una sal oxisal? 
¿Cómo se forma las sales oxisales? 
¿Cómo se reconocen las sales oxisales? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
premisa. La fórmula de una sal oxisal 
presenta soló tres  elementos químicos. 


























➢ Se aplica el Juego Cartoquim ; 
      Se saca una carta,  inscrita con un no 
metal y sus valencias respectivas para 
formar un anhídrido al cual  se le añade 
la fórmula del agua para luego formar el 
ácido oxácido respectivo allí  el otro 
grupo de cartas, inscritas con un metal 
para luego formar el hidróxido respectivo 
luego estos dos productos se unen, a 
través de una reacción química se 
obtiene la sal oxisal con su respectivo 
nombre terminados con el sufijo ITO y 
ATO, el educando que lo hace más 
rápido y acertadamente gana el juego. 



























➢ Elaboran un mapa conceptual de la 
síntesis de las sales oxisales como 








➢ Los educandos realizan su 
METACOGNICIÓN con las preguntas: 
¿Qué aprendí sobre el tema? 
¿Cómo lo aprendí? 
¿Qué dificultades encontré en el 
desarrollo de los contenidos? 
¿Cómo las superé? 
➢ Los educando con la ayuda de la tabla 
periódica desarrollan las sales haloideas, 
como actividad domiciliaria. 
 
La extensión 



























➢ Elaboran fórmulas sales oxisales a  
través del juego didáctico Cartoquim. 
➢ Identifica las principales . 
 
 




➢ Demuestra respeto entre sus pares y 
docente 
➢ Colabora en la realización de la clase 
aportando ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 









DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 




SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 15 
 
      TITULO: “JUGAMOS A BALANCEAR LOS  
        ELECTRONES EN UNA SEMI REACCIÓN  





I. DATOS INFORMATIVOS:  
1. I.E. Pub. : “SEÑOR DE LA SOLEDAD” – Chancay 
2. ÁREA : Ciencia, Tecnología y Ambiente 
3. CICLO : VI      
4. GRADO   : TERCERO 
5. DURACIÓN : 07/12/13  
6. DOCENTES : ZAPATA ZAPATA, LUIS ALBERTO 
7. TEMA TRANSVERSAL : “Educación en valores para la gestión de riesgo y conciencia 
Ambiental” 
 
II.  CAPACIDADES/ APRENDIZAJES ESPERADOS 
  
 Interpreta los cambios de estado de oxidación en una semi reacción Química. 
 














➢ Presentación del Tema. El docente inicia 
la sesión de clase a través de preguntas, 
se recogen los saberes previos de los 
estudiantes. 
➢ Se colocan sus respuestas en un 
papelote las siguientes preguntas : 
¿Qué es una oxidación? 
¿Qué es una reducción? 
¿Cómo se reconocen? 
➢ Se genera el conflicto cognitivo: con la 
premisa. Que sucede si no  tenemos la 
regla de los estados de oxidación. ¿será 



























➢ Se aplica el Juego Redoxquim ; 
      Se establece el cambio de estado de 
oxidación de un metal si aumenta o 
disminuye su estado de oxidación, como 
si gana o pierde electrones son 
preguntas que vamos resolviendo a lo 
largo del juego en función a cómo vamos 
sacando  las tarjetas de interrogantes 
➢ Elaboran un mapa conceptual sobre los 
conceptos básicos para equilibrar una 



















➢ Se presentan hojas de aplicación sobre 
balance de semi reacciones químicas con 
 
La extensión 











la finalidad de ejercitar los conocimientos 
adquiridos en clase. 
➢ Elaborar mecanismo de solución de 
balance de semi reacciones químicas a 
través de láminas. 
elaborar el 
organizador 


















➢ A  través del juego didáctico Cartoquim. 
➢ Identifica las principales plantas de su  contexto 
a través de sus características principales. 




➢ Demuestra respeto entre sus pares y docente 
➢ Colabora en la realización de la clase aportando 
ideas y ejemplos. 
▪ Lista de cotejo 







V.  BIBLIOGRAFÍA 
 
 DEL DOCENTE:  
 
➢ Rutas de aprendizaje Ciencia y Tecnología General 
➢ HÁBITAT, Ciencia Tecnología Y Ambiente, tercero de Secundaria, Editorial Bruño, 
Lima 2008 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 
CÁRDENAS, GÉLVEZ, NIETO, ERAZO,2005 
➢ QUÍMICA LA CIENCIA CENTRAL, BROW, LEMAY Y BURSTEN, Prentice Hall, 
1998 setima edición 
➢ QUíMICA, Raymond chang, Sexta Edición, Mc Graw Hill, 1998 




➢ Libro de Ciencia Tecnología y Ambiente del Ministerio de educación 2013. 
➢ CIENCIA, Tecnología y Ambiente, Tercero de Secundaria, Editorial Mc. Graw Hill, 


















SACAR UNA TARJETA ROJA
SACAR TARJETA AMARILLA
NOTA: Si el jugador  contesta acertadamente  la pregunta de la 
 tarjeta avanza 5 casillas,caso contrario retrocede 5 casillas
















































Nombre de la 
actividad 
Capacidad Estrategia Indicador Recurso 
01 
Nos recreamos 








































 Reconoce las 
abreviaturas de 
los elementos 
químicos en las 






























Número de masa, 
número atómico y 
número de 
neutrones, a 
través del   juego 
Ludoatom 







con los dados 
los elementos 
químicos del 
















del grupo IA, IIA  
de 























con los dados 
los elementos 
químicos del 
grupo VIA, VIIA  















del grupo VIA, 
VIIA  de la tabla 
periódica 


























































































































 fórmulas de  
Ácidos 
ácidos oxácidos 










































fórmulas de  
Sales haloideas a 










Buscamos  la 










 fórmulas de  
sales oxisales 


























Señala los tipos 
de enlace químico 











14 Jugamos a 
balancear los 
electrones en 



























EJECUTANDO EL TRABAJO LÚDICO PARA APRENDER  































































































LOS EDUCANDOS SE DIVIERTEN DE MANERA 


















































GUIANDO EL MAESTRO LAS ACTIVIDADES LÚDICAS 
DE MANERA DINÁMICA 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
